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Banyak bagian dari masyarakat di Jakarta yang masih belum memahami etika lalu 
lintas yang baik dan benar sehingga sering menimbulkan kekacauan dalam lalu 
lintas atau penilangan. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah sistem edukasi yang 
dapat membuat masyarakat menyadari bahwa etika lalu lintas itu penting. 
Perancangan tugas akhir ini dibuat dengan metode campuran kualitatif dan 
kuantitafif. Dari penelitian tersebut, dibuatlah sebuah konsep boardgame yang 
digunakan media edukasi untuk anak usia 15-20 tahun. 




Many parts of the community in Jakarta still do not understand the importance of 
traffic ethics so that it often causes chaos in traffic itself. Therefore, an education 
system that can make people realize that traffic ethics is important is needed. The 
design of this final project was made using a mixture of qualitative and 
quantitative methods. From this research, a board game concept was created 
which is used as an educational medium for children aged 15-20 years. This final 
project aims to raise the awareness for appliance of etiquette in traffic. 
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